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INTISARI  
 
Game sekarang telah menjadi barang yang akrab di kalangan masyarakat. 

Untuk melepaskan stres dari permainan ini adalah salah satu pilihan yang mudah dan 
praktis. Permainan cepat berkembang teknologi cepat dari permainan permainan 
manual / analog digital sekarang. Macromedia Director MX adalah sebuah software 
yang berfungsi untuk menyatukan berbagai media seperti gambar (bitmap dan vektor), 
animasi, video, audio, dan teks. 

  
Tujuan makalah ini adalah untuk memberikan permainan yang menantang 

pengguna yang bertujuan untuk memberikan hiburan yang mudah dan perktis, 
membuat game ini berinduk 2004 di perangkat lunak Macromedia Director dan 
mendukung perangkat lunak adobe photoshop cs3 adalah untuk mengelola adition 
untuk mengelola gambar dan suara.   

 
Hasil dari permainan ini diharapkan dapat memberikan cara alternatif untuk 

orang yang membutuhkakn mdah permainan di pengunaanya dan tidak memerlukan 
komputer yang memiliki performenc baik. 
 

 

Kata Kunci  : teknologi,Director mx 2004,animation 
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ABSTRACT 
 
 

 Game now has become a familiar item among the people. To remove the stress of the 
game is one option that is easy and practical. The rapid technological fast growing game of 
the game manual / analog digital game now. Macromedia Director MX is a software which 
serves to unite the various media such as images (bitmap and vector), animation, video, 
audio, and text  
 

The purpose of this paper is to provide a game that challenges users who aim to 
provide an easy and perktis entertainment, making this game berinduk 2004 in Macromedia 
Director software and supporting software adobe photoshop cs3 is to manage adition to 
manage images and sound. 

 
 The results of this game is expected to provide alternative means for people who 

membutuhkakn mdah game in pengunaanya and does not require a computer that has a good 
performenc. 

 
 
 
 

Key words : teknologi,Director mx 2004,animation 
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